
r * 




ADVANCED 
DESTROYER 
SIMULATOR 



MANUE1 





TABLE miS MATIEKES 

1 WHO'S WHO 1 

2 A.D.S LE LOGICIEL 2 

3 LE DESTROYER 4 

3.1 Poste de pilotage 6 

3.2 Radio 7 

3.3 Jumelles * 7 

3.4 Avaries ' 

3.5 Tir Canons 8 

3.6 TirTorpilles 8 

4 STRATEGIE D'ATTAQUE 9 

5 CHARGEMENT E\ TOUCHES DE FONCTION 1 

5.1 Atari ST 10 

5.2 Commodore Amiga H 

5.3 PC & Compatibles 1 2 

5.4 AmstradCPC 13 

6 BATEAUX 14 

7 COMBATS EN MEDITERRANEE 16 

7.1 Mer Mediterranee mission N°1 18 

7.2 Mer Mediterranee mission N°2 1 9 

7.3 Mer Mediterranee mission N°3 20 

7.4 Mer Mediterranee mission N°4 21 

7.5 Mer Mediterranee mission N°5 22 

7.6 Mer Mediterranee mission DELTA 23 




8 COMBAT DANS LA MANCHE 24 

8.1 Manche mission N°l 26 

8.2 Manche mission N°2 27 

8.3 Manche mission N°3 28 

8.4 Manche mission N°4 29 

8.5 Manche mission N°5 30 

8.6 Manche mission DELTA 31 

9 COMBATS EN MER DU NORD * 32 

9.1 Mer du Nord mission N°l * 34 

9.2 Merdu Nord mission N°2 * 35 

9.3 Mer du Nord mission N°3 * 36 

9.4 Mer du Nord mission N°4 * 37 

9.5 Mer du Nord mission N°5 * 38 

9.6 Mer du Nord mission DELTA * 39 

10 CONSEILS DE L'AMIRAL WALKIRIE 40 

1 1 GLOSSAIRE 41 

1 2 POUR JOUER TOUT DE SUITE 42 

1 3 BATEAUX VERSION AMSTRAD CPC ET DIVERS 43 



' SAUF VERSION AMSTRAD CPC 




WHO'S WHO ... 



CODE Atari ST ft Commodore Amiga : Didier Arnaud 
Version PC Compatibles : Patrice Beaudoing 

Version Amstrad CPC : Tony Huguenotte 

SCENARIOS IT GRAPHISMES : Didier Arnaud 

MANUEL : Christophe Perrotin 

RESPONSABU DtVELOPPEMENT : Pascal Jarry 




c 



^_ , A.IKS LE I <M,I< II I 



Vous venez d'acquerir un jeu FUTURA et nous vous en felicitons. 

A.D.S (Advanced Destroyer Simulator) est le premier simulateur naval utilisant 
les nouvelles techniques d'animations en 3-D surfaces pleines. 

Cette simulation retrace les principaux combats navals de la deuxieme guerre 
mondiale au cour de laquelle les DESTROYERS de la Royale Navy ont joue un 
role tres important. 

Les differentes missions que vous aurez a accomplir s'effectueront : 

1- EN MEDITERRANEE a partir de la Base Anglaise de Malte situee au milieu 
d'une zone occupee par I'ennemi (Italiens au nord et Allemands au sud). 

2- DANS LA MANCHE a partir des Bases Anglaises vous devez evacuer des 
forces alliees regroupees a Dunkerque. 

3- EN MER DU NORD * vos missions consistent a couler les bateaux ennemis 
caches dans les FJORDS NORVEGIENS. 

Seul maitre a bord, il vous faut manoeuvrer a la perfection pour ne pas etre 
coule. En effet, dans A.D.S, tous les postes de tirs et de pilotage d'un 
DESTROYER sont presents. A vous d'occuper chacun d'eux suivant les besoins 
du moment. 




Pour combattre I'ennemi vous avez le choix entre 15 missions imposees 

(10 sur la version AMSTRAD CPC) avec chaque fois un objectif a atteindre ou 

des missions dites DELTA ou vous choisissez vous meme votre objectif dans un 

environnement et a des dates chaque fois differentes. 

L'Amiraute et I'Amiral Walkirie sont toujours a vos cotes pour vous signaler les 

moindres mouvements de navires reperes par la R.A.F. 

Nous avons laisse aux joueurs la possibility de regler le realisme, ainsi les plus 

jeunes joueurs peuvent aussi jouer avec beaucoup de plaisir. Cependant nous 

conseillons aux joueurs confirmes de ne pas modifier les parametres afin de 

mieux sentir la simulation. 
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CLASSE 


H.M.S ONSLAUGHT 


DATE DE MISE EN SERVICE 


1939 


TYPE 


DD231 


DEPLACEMENT 


2200 Tonnes, 3200 Tonnes en pleine charge 


LONGUEUR 


:110m 


LARGEUR 


:12m 


TIRAN D'EAU 


: 4.80 m 


PROPULSION 


: 2 UGNES D'ARBRES, TURBINES 




A ENGRENAGES 60 000 CH 


VITESSE 


: 35 NOEUDS 


ARMEMENT 


: 3 TOURELLES COMPOSEES DE 2 CANONS 




DE 1 20 MM CHACUNE 




: 2 POSTES LANCE TORPILLES COMPOSES DE 




4 TUBES CHACUN 




II fut I'un des premiers DESTROYER LANCE 
TORPILLES de la deuxieme guerre mondiale. 

Ce ne sont pas moins de 
176 batiments qui 
furent construits 
d'apres ce modele. 

Facile a reconnoitre 
grace a la forme de sa 
cheminee, il participa 
aux combats en Mer du 
Nord, en Manche et en 
Mediterranee. 
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RADAR INDICATORS : RADAR/SONAR INDICATOR DE FOND INDICATEUR DAVARIES 




NIVEAU DE FUEL INDICATEUR DE VITESSE TRANSMETTEUR D'ORDRES BOUSSOLE 





RADIO 

La RADIO permet de recevoir des informations de : 

• L'amiraute (H.Q) qui se situe a MALTE pour la 
MER MEDITERRANEE et au bord de la TAMISE 
pour la MANCHE et LA MER DU NORD. 

- LA SALLE DES MACHINES sur d'eventuelles AVARIES. 

- I'homme de garde qui occupe le poste de VIGIE pour avoir des renseigne- 
ments sur les bateaux reperes. 

JUMELLES * 

Les JUMELLES doublent la distance de vision 
ce qui permet d'apercevoir des bateaux se 
trouvant hors du champ de vision normal. 

AVARIES 

Pendant le deroulement d'un combat, il est possible aue votre Destroyer 
subissent des AVARIES plus ou moins graves. Ces AVARIES peuvent interve- 
ne au niveau du : 

- RADAR : plus de navires visibles sur I'ecran 
radar. 

- SONAR : plus de sous-marins sur I'ecran 
sonar. 

- POMPES : mise hors service des pompes. 
Cette AVARIE peut conduire a la perte du 
navire si elle se produit simultanement a une 
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- CANONS : le poste de tir n'est plus operationnel. Attention, la surchauffe 
des canons entratne aussi la mise hors service du poste de tir. 

- RADIO : les messages radio sont partiellement brouilles. 

- LANCE TORPILLE : le poste de tir n'est plus operationnel. Il faut attendre la 
prochaine escale a la base pour reparer. 

- GOUVERNAIL : le bateau ne se dirige plus. Dans la plupart des cas, cette 
AVARIE peut etre reparee par les membres d'equipage. 

- MOTEUR : le navire est alors immobilise jusqu'a une eventuelle reparation. 
NOTA : les reparations sont effectuees automatiquemenf par les membres 
d'equipage sans que vous ayez a intervenir. 




Tilt CANONS 

Votre DESTROYER est equipe de trois tourelles ayant chacune deux canons de 
1 20 mm : deux a I'avant et une a I'arriere du bateau. 

Ces tourelles ont un angle de rotation de 270° (voir schema) et tirent deux 
obus simultanement. Un stock de 300 obus est disponible. 

Dans chaque poste de tir un indicateur de surchauffe affiche la temperature 
des canons. 
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TIR 

Deux postes lance torpilles (4 tubes chacun) equipent aussi votre DESTROYER, 
un a babord et un a tribord. 

Les tubes ont un angle de rotation de 90° (voir schema) a chaque tir quatre 
torpilles sont lancees. Un stock de 80 torpilles est disponible. 

Les torpilles ont un impact bien superieur a celui des obus. Une a deux 
torpilles bien placees peuvent detruire un navire alors qu'il faut dix a vingt tirs 
d'obus pour obtenir le meme resultat. 
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BATEAU ENNEMI 



La maniere d'attaquer 
un batiment ennemi varie en 
fonction du type de bateau. 

En effet les options de tir ne sont 
pas les memes entre un CARGO 
et un CROISEUR. 

Pour reussir a couler un batiment 

ennemi, il faut tenir compte de 

differents parametres comme : 

Les differences de vitesse : 1 5 a 20 Noeuds pour un CARGO ou un PETROUER. 

30 a 35 Noeuds pour un DESTROYER - 32 a 37 Noeuds pour un CROISEUR. 

Un CARGO ou un PETROUER non arme peuvent etre attaques de front et etre 

coules apres quelques coups de canons au but. 

Un DESTROYER ou un CROISEUR il est preferable d'engager le combat au 

lance torpille par babord ou tribord en 

prenant un cap parallele et une 

vitesse similaire a I'ennemi. Faites 

tres attention a la distance qui vous 

separe de I'ennemi, plus celle- 

ci est reduite plus vous risquez trajectore 

d'etre atteint par I'artillerie d'attaque 

ennemie. (Voir schema) 

Il est possible que deux ou trois 
torpilles au but coulent un DES- 
TROYER alors qu'il en faudra quatre a cinq pour un croiseur. 

Un torpille bien placee peut stopper la progression ou casser le gouvernail 
d'un bateau. A ce moment il est possible de le couler par des tirs de canons. 
Pour couler rapidement un batiment ennemi il faut maintenir une cadence de 
tir elevee afin d'empecher son equipage de reparer les differentes avaries. 
Dans tous les cas d'attaques evitez de vous faire reperer par I'ennemi si vous 
voulez que vos tirs touchent leur but. 

Un SOUS-MARIN se localise au sonar, il est plus facile de le toucher par un tir 
de torpilles au moment ou il fait surface pour renouveler son oxygene. 





TRAJECTOIRE 
BATEAU ENNEMI 



TIR TORPILLES 




TRAJECTOIRE 
DEREPLI 
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CHARGEMENT 

Inserez la disquette dans le lecteur de disquettes et allumez votre ordinateur. 



Touches de foodioo 
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Pad numer iquc 

ATARI ST ET AMIGA TOUCHES DE 1 0\< 1 10\ 

POSTE DE PILOTAGE. 

JUMELLES et touches 4 et 6 du pave numerique pour rotation de 360°. 
CANONS et touches 1 , 2 et 3 pour changer de poste de tir. 
touches 4 et 6 du pave numerique pour orienter les tourelles. 
touches 2 et 8 du pave numerique pour monter/descendre les canons 
BARRE ESPACE pour tirer. 

LANCE TORPILLES babord puis touche 2 

pour LANCE TORPILLES TRIBORD. 

touches 4 et 6 du pave numerique pour orienter le LANCE TORPILLES 

ECRAN DES AVARIES. 

CARTE touches Z ou F7 pour zoomer la carte. Pave directionnel ou 
joystick pour se deplacer sur la carte. 

BARRE ESPACE en mode zoom recentre la carte sur votre bateau 
Touche ESC pour quitter la carte. 

ACCELERE la partie quand vous vous trouvez en mode carte. 

Attention, cette option est possible a plus de 1 mile des cotes. 

FIO : PAUSE 

RADAR 

SONAR 




AMIGA CHARGEMENT ET 
TOUCHES DE JUNCTION 

Inserez la disquette dans le lecteur de disquettes et allumez votre ordinateur. 
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PAVE DIRECTIONNEL 
MACHINES AVANT 



BARRE A BABORD 




BARRE A TRIBORD 



MACHINES ARRIERE 



PAVE NUMERIQUE 

REGIAGE DE IA HAUSSE 




ORIENTATION: JUMELLES 

TOURELLES 
CANONS 




PC & COMPATIBLES CHARGEMENT 
ET TOUCHES DE FUNCTION 



ED00ED 0000 0000 000 

000000000000OE0 000 00O0 
ED000000000000Q 000 000n 

00000000000000L 000U 
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DISQUETTE 

Inserez la disquette A dans le lecteur de disquettes A et tapez : ADS. 

INSTALLATION SIR DISQUE DUR C 

Inserez la disquette A dans le lecteur A et tapez : INSTALL avec 2 L. 

UTILISATION SI It DISQUE DUR C 

Placez-vous dans le repertoire ADS de vofre disque dur et tapez ADS apres avoir 
inseree la disquette originate dans le lecteur A. 

PC & COMPATIBLES TOUCHES DE FONCTION 

POSTE DE PILOTAGE. 

JUMELLES et touches 7 et 9 du pave numerique pour rotation de 360°. 
CANONS et touches 1 , 2 et 3 pour changer de poste de tir. 
touches 7 et 9 du pave numerique pour orienterles tourelies. 

!?. ^^r-Lf:^? P 076 numerique pour monter/descendre les canons. 
BARRE ESPACE pour tirer. 

LANCE TORPILLES babord puis touche 2 pour LANCE TORPILLES TRIBORD 

touches 7 et 9 du pave numerique pour orienter le LANCE TORPILLES 
ECRAN DES AVARIES. 

CARTE touches Z ou F7 pour zoomer la carte pave 

airectionnel ou joystick pour se deplacer sur la carte. 

BARRE ESPACE en mode zoom recentre la carte sur 

votre bateau. 

Touche ESC pour quitter la carte. 

ACCELERE la partie quand vous vous trouvez en 
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mode carte. AttenHon, cette option est possible a 



flus de 1 mile des cotes. 
: PAUSE. 
R : RADAR. 
S : SONAR 



PAVE NUMERIQUE 

1 : MONTE LE CANON 
2 : MACHINES ARRIERE 

3 : BAISSE LE CANON 

4 : BARRE A BABORD 
6: BARRE A TRIBORD 
7 : ORIENTATION 
tourelies, canons, lance 
torpilles, jumelles 

8 : MACHINE AVANT 
9 : ORIENTATION 
tourelies, canons, lance 
torpilles, jumelles 




AMSTRAD CPC CHARGEMENT ET 
TOUCHES DE FONCTION 
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< H AIWDIIM RUN "ADS" 
AMSTRAD CPC TOUCHES DE FONCTION 

POSTE TIR CANONS N°l . Touches 2 et 3 pour POSTES N°2 et N°3. 

Reglage hausse H : haut J : gauche 

bas K • droit Tir avec la BARRE ESPACE. 

LANCE TORPILLES BABORD. Touches 1 et 2 pour passer du poste 

babord au poste tribord. 

Reglage hausse , H : haut J : gauche 

bas K: droit Tir avec la BARRE ESPACE. 

ECRAN DES AVARIES. , 

CARTE. Touche ESC retour au precedent poste de controle. 

ZOOM DE LA CARTE. Deplacement dans la carte en mode Z.UUM 

touches pave directionnel. 

Touche ESC retour au precedent poste de control. . 

DEPLACEMENT ACCELERE. Cette option est possible uniquement en 

haute mer : quand les cotes ne sont plus visibles. 

Touche 7 retour au deplacement normal. 

PAUSE. 

DEPLACEMENT DU BATEAU 

MACHINES AVANT 
BARRE A BABORD ** 1 ^ BARRE A TRIBORD 

MACHINES ARRIERE 
Touches M, 12. F3, M, f5, ft F7, F8 = 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 des touches du 
PAVE NUMERIQUE SUR AMSTRAD CPC 464. 
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DESTROYER ANGLAIS 



PETROUER 



DESTROYER ITAUEN 



A 



X 



SOUS MARIN 




COMPAHATIF BATEAUX ENNEMI 


VITESSE MAXIMUM : 
VITESSE DE CROISIERE : 
ARMEMENT : 


DESTROYER ITALIEN 

35 NOEUDS 
28 NOEUDS 
6 CANONS DE 1 20 MM 


VITESSE MAXIMUM : 
VITESSE DE CROISIERE : 
ARMEMENT : 


DESTROYER ANGLAIS 

34 NOEUDS 
27 NOEUDS 
6 CANONS DE 1 20 MM 


VITESSE MAXIMUM : 
VITESSE DE CROISIERE : 
ARMEMENT : 


TORPILLEUR ALLEMAND 

38 NOEUDS 

28 NOEUDS 

4 CANONS DE 1 50 MM 

8 TUBES L.T SUR PONT 


VITESSE MAXIMUM : 
VITESSE DE CROISIERE : 
ARMEMENT : 


DESTROYER ALLEMAND 

35 NOEUDS 
28 NOEUDS 
6 CANONS DE 1 50 MM 


VITESSE DE CROISIERE : 
ARMEMENT : 


PETROLIER 

1 8 NOEUDS 
NEANT 


VITESSE DE CROISIERE : 
ARMEMENT : 


CARGO 

1 8 NOEUDS 
NEANT 


VITESSE DE CROISIERE : 
ARMEMENT : 
PROTECTION : 


CROISEUR 

32 NOEUDS 

8 CANONS DE 200 MM 

BLINDAGE DE LA COQUE ET DU PONT 
TRES RESISTANT AUX TIRS D'ARTILLERIE 


SOUS MARIN 

VITESSE MAXIMUM EN PLONGEE : 8 NOEUDS 
VITESSE MAXIMUM EN SURFACE : 1 7 NOEUDS 
ARMEMENT : 4 TUBES L.T 
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HISTORIOUI 

La concentration de bateaux en cette parfie du globe provoaue un climat de tension extreme. En effet les forces 
navales Allemandes el Italiennes installees a TARENTE, PALtRME, SYRACUSE, TRIPOLI s'opposent aux forces 
Alliees basees dans I'ile de MALTE et au detroit de GIBRALTAR. Ces deux positions sont pnmordiales pour les 
ravitaillements et les escales des convois allies en MER MEDITERRANEE. L'implantation geographique de loutes 
ces bases est la cause d'affrontements frequents. Le materiel et les hommes sont en etat cTalerte permanent. 
Dans le jeu nous avons regroupe quelques missions typiaues de celte epoque oO le realisme vous permettra de 
ressentirles angoisses d'un capitaine de DESTROYER anglais faces aux bateaux ennemis souvent plus rapides et 
beaucoup mieux armes.. 
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MER MEIHTERRMEE MISSION 1\°1 
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Mission d'entrainement au pilotage. Cette mission permettra d'evaluer vos 
capacites au combat. Vous partez a 6H30 de la base de la VALETTE sur 
L'lLE DE MALTE (E-3). Votre mission est de detruire le cargo cible qui croise 
au large de I'lLE DE LINOSA (D-3). Vous devez ensuite regagner votre 
base avant 8H00. 




MER MEDITERRANEE MISSION X 2 
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Depart base de la VALETTE a MALTE (E-3). Votre mission est d'intercepter 
et de detruire un convoi de transport ennemi repere a 9H15 par la R.A.F 
en (C 3) au sud de Tile de PANTELLERIA et faisant route vers la base enne- 
miede TRIPOLI. 

Sa composition est de 2 cargos et d'un petrolier. Sa vitesse approximative est 
de 10 Noeuds. Vous retournerez a la base en fin de mission. 
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Depart base de la VALETTE a MALTE. Votre mission est de couler un croiseur 
italien endommage lourdement par la R.A.F au large de SYRACUSE (F-3). Le 
dernier rapport ae I'amiraute nous indique que le batiment faisait route a 
vitesse reduite vers la base italienne de TARENTE. Prenez le cap et interceptez- 
le avant que les destroyers ennemis n'arrivent en renfort. 
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Vous croisez au large de TUNIS. La reconnaissance aerienne nous a signale 
que deux croiseurs italiens ont ete reperes a proximite de L'lLE PANTELLERIA 
(C-3). Se sentant menaces, ils se dirigent actuellement vers le CAP BON pour 
echapper a la R.A.F. Votre mission est de les attaquer par surprise et de vous 
replier sur MALTE immediatement apres. 
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Depart base de la VALETTE a MALTE (E-3). Votre mission est de proteger un 
convoi de ravitaillement allie en provenance de GIBRALTAR croisant 
actuellement au large de TUNIS (B-3). Vous devez aller a sa rencontre et 
detruire tout navires ennemis se dirigeant vers lui. ATTENTION : un destroyer 
ennemi a ete repere par la R.A.F dans le secteur (C-3). 
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Mission de surveillance : vous partez de votre base avec le plein de carburant 
et de munitions. Vous allez patrouiller dans la region delimitee par la carte. 

Vous pouvez vous arreter pour ravitailler et reparer dans les ports Allies. 

L'Amiraute compte sur vous pour infiiger de lourdes pertes a I'ennemi. 

Assurez-vous de I'identite des navires avant d'ouvrir le feu. 
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HISTORIQUE 

La MANCHE est sans doute I'un des points strateqiques les plus importants de la seconde guerre 
mondiale. Ce passage est I'ouverture vers le monae pour les forces navales allemandes il est done 
imperatif pour elles de conserver la suprematie dans ce passage qui en sa partie la plus etroite 
mesure moins de trentes kilometres. Malgre tout, Il faut coute que coute conserver une presence. 
Votre DESTROYER doit assurer avec la flotte alliee des missions de surveillances, de protections de 
convois de ravitaillement. A la fin de ces missions, vous comprendrez pourquoi des capitoines de 
DESTROYER et leur equipage recurent la croix de guerre. 



upon Hull 



\S 



t4£ 



cR r Wilhelms- 

J>«^, .have 



/ 



llnswich 

•Harwich 



The Hagu 



Leeu^r >* Gro -E ing - en c 

NETHERtANDS] t 

;;. Norwich Amsterdam •«*Au| 

tcftrauenhape y^s utrer-ht 

-iiotlerda 

_ Eindhoven a **f& 

;anterbury Oosteftde ^s I 

Bruxelles 
Lille 





Amie 



Rouen 






MISSION X 1 




F BASE ENNEMIE 

F BASE ALUEE 

■ NAVIRE ENNEMI 

D NAVIRE ALLIE 

| NAVIRE NON IDBnJTIRE 

300 

200 

100 
Okm 



Vous patrouillez au sud de DOUVRES. Votre mission est d'identifier deux 
navires que nos radars cotiers ont reperes au nord de DUNKERQUE (G-2). 
Vous rentrerez ensuite a la base de I'estuaire de la TAMISE. ATTENTION, il est 
probable que nous ayons affaire a des transports ennemis. Dans ce cas votre 
mission est de couler les navires. 
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LUNDI 27 MAI 1940 : depart base de la TAMISE. Votre mission est de 
proteger I'evacuation des forces alliees regroupees a DUNKERQUE (G-2). 
Vous devez preserver les navires de transports qui font la navette entre 
DUNKERQUE et la TAMISE des attaques aes destroyers allemands. Vous 
regagnerez le port de DUNKERQUE des que vous serez a court de carburant 
ou de munitions. 
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Vous croisez au large de PORSMOUTH (E-3). Votre mission est d'attaquer un 
convoi ennemi compose de cargos et de petroliers repere par la R.A.F pres de 
CHERBOURG (D-4) et faisant route vers TEST. Vous infligerez un maximum de 
pertes a I'ennemi avant de vous replier sur PORSMOUTH. 
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Depart de la base de PORSMOUTH (E-3). Un sous-marin ennemi a ete aper?u 
au large de CHERBOURG (D-4). Votre mission est de le reperer a I'aide du 
sonar et de le suivre jusqu'd ce qu'il fasse surface pour le couler. 
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4 JUIN 1940, DUNKERQUE (G-2) est encercle par I'ennemi. Heureusement 
I'evacuation des troupes est bientot terminee. Votre mission est de proteger les 
deux derniers bateaux qui transporter!* les troupes alliees et qui vont quitter la 
rade de DUNKERQUE. 
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Mission de surveillance : vous partez de votre base avec le plein de carburant 
et de munitions. Vous allez patrouiller dans la region delimitee par la carte. 

Vous pouvez vous arreter pour ravitailler et reparer dans les ports Allies. 

L'Amiraute compte sur vous pour infliger de lourdes pertes a I'ennemi. 
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HISTORKH i: ' 

Les pays scandinaves ne sont pas epargnes par la deuxieme guerre mondiale. 

La geographic dans ce secteur du monde est particulierement interessante pour le camouflage de bateaux 
ennemis. A plusieurs reprises les informations vous indiquent la position de batiments ennemis ancres en 
raisons d'avaries ou en attente de nouvelles missions. Ces navires sont un danger permanent pour les forces 
alliees, il faut done les couler par surprise avant qu'ils soient a nouveau operationnels. Ce reservoir de bateaux 
ennemis est I'une des grandes priontes de la seconde guerre mondiale. Les principals bases du secteur sont 
BERGEN situe au nord dans les Fjords, STVENGER sur la cote et FARSUND plus au sud. 
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Vous croisez a I'ouest de STAVANGER (E-4), la radio vous informe qu'un 
croiseur leger ennemi endommage par nos bombardiers s'est refugie dans les 
fjords a proximite de SAUDA (E-3) pour reparer. Vous devez le localiser et si 
possible passer a I'attaque. 

ATTENTION il est probable que des destroyers ennemis arrivent en renfort. 
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Depart au large de la NORVEGE. Vous devez patrouiller le long des cotes en 
remontant jusqu'a BERGEN (D-1) afin de reperer et de detruire les navires 
ennemis qui se cachent dans les FJORDS (ZONE E-2). 
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Depart a EGERSUND (E-5) en NORVEGE. Vous etes la seule unite armee des 
forces alliees dans la region. Votre mission est de forcer le blocus etabli par les 
destroyers allemands ala sortie des fjords. Vous devez couler tous les navires 
ennemi afin que nos ravitailleurs puissent circuler librement. En cas d'avaries 
graves, vous pouvez faire reparer a EGERSUND. 




MER DU NORD MISSION N°4 



04 * 




F BASE ENNEMIE 

F BASE ALUEE 

■ NAVIRE ENNEMI 

□ NAVIRE AIDE 

H NAVIRE NON IDENT1RE 

300 

200 

100 
Okm 



Les forces ennemies se sont procurees de I'eau lourde necessaire a la fabri- 
cation de bombes atomiques. 

Le cargo assurant le transport des containers a ete repere au sud de BERGEN 
(D-l ) escorte par 5 batiments de guerre. Votre mission est d'attaquer le convoi 
et de couler le cargo coute que coute. 
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Votre navire a ete gravement endommage par la LUFTWAFFE. Vous vous 
etes refugies dans les FJORDS (E-2) pour reparer. La radio vous informe 
qu'un groupe de navires ennemis se dirige vers vous rapidement . 

Vous n'avez pas d'autre alternative que de I'affronter pour regagner ensuite la 
base de BERGEN (D-l). 
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Mission de surveillance : vous partez de votre base avec le plein de carburant 
et de munitions. Vous allez patrouiller dans la region delimitee par la carte. 

Vous pouvez vous arreter pour ravitailler et reparer dans les ports Allies 
L'Amiraute compte sur vous pour infliger de lourdes pertes a I'ennemi. 
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NAVIGATION EN VUE DES COTES : 

Reduisez la vitesse a 1 /2 et surveillez attentivement ie cadran de profondeur. 

A ces endoits de la carte Ie fond peut verier rapidement et vous risquez de 
vous echouer. 

REDUCTION DE LA VITESSE 
LORS DE L ENTREE DANS UN PORT : 

Pour ralentir rapidement la vitesse du bateau il faut inverser les machines. 

Passez de 1 /2 ou FULL en marche avant a FLANK en marche arriere puis au 
moment ou la vitesse du bateau est pratiquement nulle passez en position STOP. 

LA POSITION FLANK DES MACHINES : 

Est egale a la pleine puissance des moteurs du bateau. Cette position maximum 
n'est utilisable que quelques minutes. Des que les mecaniciens de la salle des 
machines constatent une surchauffe des moteurs la puissance est reduite a la 
osition FULL. Pour des raisons de securite il est preferable de garder 
utilisation de la position FLANK pour les combats ou pour un repli d'urgence. 

i ii ,s du GOUVERNAIL : 



R 



Si votre gouvernail a Subi une avarie reduisez au maximum votre vitesse afin 
de permettre a I 'equipage de reparer la panne. 

CHANGEMENT DE CAP RAPIDE : 

Reduisez la vitesse du bateau (position 1/2) et changer de CAP. En effet, a 
vitesse reduite une manoeuvre est plus rapidement executee. 

VI I VOl JE DE L AVIATION ENNEMIE : 

Lors de missions pres des bases ennemies il est possible que I'aviation 
ALLEMANDE envoie des STUCKAS pour vous couler. Ces avions lancent des 
bombes quand ils sont a votre verticale. Les seules armes dont vous disposez 
pour vous defendre sont les canons. 
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A.D.S 


Advanced Destroyer Simulator 


D.C.A 


Defense Contre Avions 


R.A.F : 


Royal Air Force 


H.Q 


Head Quarter : Quartier General 


H.S: 


Hors Service 


LI:. 


Lance Torpilles 


AMIRAUTE : 


Administration Superieure de la Marine 


CROISEUR : 


Bateau de guerre rapide qui fait la surveillance 


DESTROYER : 


Navire de combat leger puissament arme 


HAUSSE 


Echelle graduee pour regler le tir 


MILE: 


Mesure marine (1852 metres) 


NOEUD 


Mesure de vitesse marine = 1 mile a I'heure 


TIRANT D'EAU : Volume d'eau deplace par un navire 
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POUR JOIJIUl 

c^^y tout mi sui 1 1; 

Apres le CHARGEMENT du jeu (voir chapitre chargement) 

L'IMAGE DE PRESENTATION apparait puis le MENU PRINCIPAL dans 

lequel vous selectionnez a I'aide du joystick ou du pave direcrionnel. VALI- 

DEZ avec la touche RETURN I 'option "COMBAT EN MEDITERRANEE" et 

"MISSION N°l ". Des que ce choix est effectue, commencez la partie en 

validant ('option "DEBUTER LA PARTIE". A ce moment le BREFING* vous 

donne les instructions de la MISSION DE SURVEILLANCE que vous devez 
accomplir en un temps limite. 



REPEREZ L'OBJECTIF sur la CARTE et appuyez sur la touche ■ si vous 
desirez revoir le BREFING. Vous etes a present installe dans le POSTE DE 
PILOTAGE de votre DESTROYER. Mettez les machines sur 1/2 AVANT et 
TOURNEZ LA BARRE A BABORD (a gauche) pour sortir du port. Des que 
vous vous trouvez en PLEINE MER, selectionnez la CARTE touche F6 et 
determinez la cap a prendre pour atteindre au plus vite votre objectif. Pour 
connaitre I'ensemble des commandes de pilotage et de tir, consultez les 
CHAPITRES 4 et 6. 

Bonne Chance. 
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ADVANCED DESTROYER SIMULATION 



1942, le (onflil entre la France, I' 

En Medftwanee et dans I Ariantiqm 
Au commondcmerit de votre destroy 

_ ■ ■ _ * ■ 



) Frame, I' Allemagne et I'ltalte (oil rage depots des .. 

I Artantique Nord.les (decs novjles bfJigerontcs s'affrontent dans des 

fre destroyer, reussissez en 1 5 missions aifferentes o detruire les forte 



detruire les fortes novates et oenenncs ennemies. 



Pour vous y aider, une rmihtoded options sont a votre ispovtion <or*rs detaillees rapport des ovaries, lonc*-s torpHes, poste de D CA, etc. 
ADS est une fantasttque simulation de combats marrkmes reofcsee avec les nouveoux algorythmes de fl/TURA en 3f> foces uxhees temps red. 
Groce a une rechercKe historique poussee, alliee a des graphumes superbes, ce logic**! est epoustouflant de re altsrne 
Bateaux de guerre, civils, avions et sousrnarins, tout est b. A.D,S ( MS HtURK ET KS HtURES M SIMULATION AVK ON lOGtCIf t WaPTrONNFl. 



.rmany and holy hot oeen « on ror mo 

In the Mediterranean and tht North Atlantic, belligerent navaf forces hxr ro 
With the control of your destroyer, succeed beating the navol and oir fortes in 1 5 differ ent attack 
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